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Dieses Qualitätssiegel ist die Garantie 
dafür, daß Sie Nintendo-Qualität gekauft 
haben. Achten Sie deshalb immer auf 
dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder Zubehör 
kaufen, damit Sie sicher sind, 


daß alles einwandfrei Rn 
zu Ihrem Nintendo 

Entertainment System En 
paßt. Siegel 





Wir freuen uns, daß Du Dich für die Super Mario Bros. 3'" Spielkassette für das Nintendo 
Entertainment System® entschieden hast. 


d ieses Heft für: spät - 





Zur Beachtung: 
l. Dies ist eine präzisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder übermäßiger Hitze noch großer Kälte ausgesetzt 
werden. Die Kassette nicht anstoßen, fallenlassen und nicht auseinandernehmen. 


2. Anschlußkontakte nicht besprühen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit in Berührung bringen. Dies kann die 
Spielkassette und/oder das Grundgerät beschädigen. 


3. Nicht mit Verdünner, Benzin, Alkohol oder ähnlichen Lösungen reinigen. 
4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafür vorgesehenen Packung auf. 
5. Überpüfe stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf Verunreinigung, bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt. 


Hinweis: Nintendo behält sich Produktverbesserungen ohne Ankündigung vor. 
TM and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd. 
©1991 Nintendo Co., Ltd. 











EINE WICHTIGE NACHRICHT VON MARIO 


„Hallo Leute! Wie geht's, wie steht’s? Es ist ja schon ziemlich lange her, 
daß wir uns das letzte Mal gesehen haben. Bowser ist wieder da-noch 
trickreicher und gefährlicher als in meinen letzten zwei Abenteuern. Aber 
Luigi und ich, wir stellen uns der Herausforderung, Bowser wieder einmal 
aus dem Königreich der Pilze zu vertreiben. Auf alte Hasen und Neulinge 
_ im Umgang mit unseren Helden warten eine Menge Aufregung und 
Abenteuer auf dieser Reise. Aber ich will nicht zuviel verraten, laßt Euch 
überraschen...“ 






it ÖNIGS 
DIE RÜCKKEHR DES KRÖTENKO 









„Ha, Ha, Ha! 
Diesmal habe ich meine 





sieben Kinder mitgebracht, um 
das Schwammerl-Königreich zu 
überfallen!“ 


HIER SIND BOWSER’S KINDER !! 


MORTON 
KOOPA JR. 


ROY KOOPA 


LEMMY KOOPA 












IGGY KOOPA 





GESCHICHTE 


Das Königreich der Pilze war dank unserer zwei mutigen Helden ein friedliches Fleckchen 
Erde. Aber ın der angrenzenden Schwammerl-Welt ging es nicht so friedlich zu. Der böse 
Krötenkönig Bowser hatte seine sieben Kinder ausgeschickt, die königlichen Zauberstäbe 
jeder Schwammerl-Stadt zu stehlen. Mit Hilfe dieser mächtigen Zauberkraft gelang es 
Bowser’s Kindern, alle Bewohner der Schwammerl-Welt in Tiere zu verwandeln. Mario und 
Luigi müssen die Kinder des Krötenkönigs besiegen und den Zauberbann brechen, um so die 
Schwammerl-Welt zu retten. „Macht’s gut und viel Glück‘ riefen die Prinzessin und Toad 
den beiden Helden zum Abschied zu — auf geht’s zur Rettung der Schwammerl-Welt... 






„Wir haben die Zauberstäbe der sieben 
Könige der Schwammerl-Welt gestohlen. Unser Vater 
hat uns befohlen, jeden Eindringling zu fangen der es 
wagt, unser Reich zu betreten!“ 












CONTROLLER FUNKTIONEN 


Benutze für den Ein-Spiel-Modus die Controllerbuchse I 
Benutze für den Zwei-Spieler-Modus beide Controllerbuchsen 


Controller 1/Controller 2 







A-Knopf 
B-Knopf 


START-Knopf 
77SELECT Kopf 


27 Steuerkreuz 


> Steuerkreuz 
@ Nach oben 


* Mario kann Türen öffnen. 

* Wenn Du gleichzeitig den A-Knopf 
drückst, springt Mario aus 
demWasser. 

* Wenn Du gleichzeitig den A-Knopf 
drückst, kann Mario in einige 
Kopfstand-Röhren klettern. 


Nach unten 

* Mario kann sich ducken (außer Frosch-Mario). 

* Mario kann in einige Röhren klettern. 

" Wenn es bergab geht, kann Mario den Hügel auf 
dem Hintern runterrutschen (außer Frosch-Mario). 


Links und Rechts 
* Mario geht links oder rechts. Wenn Du gleichzeitig den 
B-Knopf gedrückt hältst, rennt Mario in diese Richtung. 











A 


-Knopf 

Springen 

Je länger Du den A-Knopf gedrückt hältst, desto höher 
wird Mario springen. 


Schwimmen 

Im Wasser kann Mario schwimmen, indem Du immer 
wieder den A-Knopf drückst. 

Sobald Mario den Froschanzug ergattert hat, kann er mit 
Hilfe des Steuerkreuzes schnelle Schwimmzüge machen. 
Benutzt Du gleichzeitig den A-Knopf, schwimmt 

Mario noch schneller. 


Fliegen/Segeln 


Wenn Du als Waschbär-Mario springst, kann unser Held kurze Zeit 
fliegen oder segeln, indem Du immer wieder den A-Knopf drückst. 


Super Sprung 


Wenn Mario auf einen Gegner hüpft und Du nochmals den A-Knopf * Mit dem Waschbärschwanz wedeln 


drückst, springt er besonders hoch. 








B-Knopf | 

* Beschleunigen | 
Mario wird beschleunigen, wenn Du den B-Knopf gedrückt hältst, während er läuft. | 
Je schneller unser Klempner rennt, desto höher und weiter kann er springen. | 
Du kannst ihn aber auch voll beschleunigen, so daß der POWER-Level NS 
(DHHHH»» CP)) immer höher ansteigt. Sobald Mario seine Höchstgeschwin- 
digkeit erreicht hat, fängt das (P) an zu blinken, Du hörst einen Flötenton 
und Mario’s Arme öffnen sich. Jetzt kannst Du den A-Knopf drücken und 
als Waschbär-Mario erhebt er sich in die Lüfte. 












* Aufnahme eines Schildkrötenpanzers 
Wenn Du auf eine Schildkröte gesprungen bist, kannst Du ihren Panzer 
wegtragen, indem Du seitlich an sie heranläufst und gleichzeitig 
den B-Kopf gedrückt hältst. Um sie wegzukicken, mußt Du den B-Knopf 
wieder loslassen. 

(Tip: Diese Technik ist sehr hilfreich, um Blöcke an schwierigen 
Stellen zu zerstören). 


| 


Waschbär-Mario kann eine echte „Waschbär-Attacke‘“ machen, 
indem Du den B-Knopf drückst. Mit dem Waschbärschwanz kann 
Mario Blöcke zerstören und Feinde aus dem Bild werfen. 





* F euerbälle werfen 


Wenn Mario die Feuerblume findet, kann er Feuerbälle schmeißen, indem Du den 


B-Knopf drückst. 


* Verwandlung in eine Steinstatue 
Waschbär-Mario kann sich für kurze Zeit 
in eine Steinstatue verwandeln, indem 
Du den B-Knopf und gleichzeitig das 

cr Steuerkreuz nach unten drückst. Als 
Steinstatue ist Waschbär-Mario unverwundbar. — 





















„Mit all diesen neuen Tricks hast Du 
ganz schön was auf dem Kasten. Mario 
bereitet uns echt Probleme, besser ich 
berichte das unserem Vater!“ 










SELECT Knopf 
* Der SELECT-Knopf bewegt 
den Cursor im Titelbild und im 


„Game over“ Bildschirm. a 


(era 


gr 
enger 





START-Knopf 
* Mit dem START-Knopf beginnt das Spiel. 


* Pausenfunktion 


Das Spiel kann unterbrochen werden, indem Du den START-Knopf drückst. Um das 
Spiel fortzusetzen, drücke erneut den START-Knopf. 


We 


; he - 
18 > Singer 
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NEUE TECHNIKEN! NOCH EIN PAAR NEUE TAKTIKEN | 





oe > 
hildkrö 
Reel Kicken des Panzers Block brechen 
(B-Knopf gedrückt halten) (B-Knopf gedrückt halten) (B-Knopf loslassen) 


Als Waschbär Mario ... 





u ker 
Volle Beschleunigung Abheben Mario kann nur eine | 
kurze Zeit in der Luft segeln 
©® ©® | 
Der Power-Meter Das (P) fängt an zu blinken A-Knopf drücken > Ä 





Abhänge runterrutschen 


© geht nach oben 









Bann yes nun ernennen 








Benutze den A-Knopf und Frosch-Mario schwimmt noch schneller! 





24@ 
AArt 
1 


r®® 


So geht’s in die 
Kopfstand-Röhren 





nB®® . 






Bewegungsabläufe im Wasser 







„Das ist meine erste Begegnung mit Mario, ich 
habe seine neuen Techniken genau studiert.“ 





WIE MAN SUPER MARIO BROS. 3 SPIELT 


DER EIN-SPIELER-MODUS 





Mario’s Abenteuer führt Dich durch insgesamt acht Königreiche in der Schwammerl-Welt. Jedes 
Hoheitsgebiet hat eine eigene Karte. Mario kann alle eingezeichneten Straßen benutzen — nur an 
einigen Punkten muß er erst die Actionszenen betreten und ein Abenteuer bestehen, bevor er 
weiterreisen darf. Du startest mit fünf Marios (die Anzahl der verbleibenden Marios (4) wird Dir 
am Hilfsbildschirm angezeigt). An verschiedenen Stellen in jedem Königreich kannst Du 
zusätzliche Gegenstände und Extra-Marios (1-UPs) ergattern. Auf geht’s besiege Bowser’s 
Kinder und befreie die Schwammerl-Welt! 

rer 


Du mußt den START-Knopf drücken, während die Demonstration 

des Spiels abläuft. Jetzt erscheint der Titelbildschirm und Du kannst 
mit dem SELECT-Knopf zwischen dem 1-Spieler- oder 
2-Spieler-Modus auswählen. Sobald Du nochmals den START-Knopf 
betätigst, erscheint die Karte von König- 
reich I und das Spiel kann beginnen. 












„Ha, Ha! Ich kann es kaum erwarten, 






auf Mario und seine Freunde zu treffen. 
Ich werde Euch das Fürchten lehren!“ 






Das ist die Karte des ersten Königreiches in der Schwammerl-Welt. Du mußt Mario mit 
dem Steuerkreuz zum ersten Quadrat hinbewegen und den A-Knopf drücken. Die erste 
Actionszene erscheint, Level 1-1 beginnt. 


MARIO 


GELÖSTES QUADRAT 


ACTIONSZENEN-QUADRAT 
START-QUADRAT 


VERSCHLOSSENE TOAD’S HAUS 


TUR 


MINI-SCHLOSS PIK-QUADRAT 


SCHLOSS 


nn HAMMER-BRÜDER 


WELTNUMMER 








AUFGENOMMENE 
KARTEN 
ANZAHL DER MÜNZEN 


VERBLEIBENDE ZEIT Oo 


ANZAHL DER VERBLEI- 
BENDEN MARIOS 


POWER-METER 


PUNKTESTAND 














Hinter diesem Quadrat befindet sich eine Actionszene. Sollte Mario innerhalb eines 


Levels besiegt werden, erscheint wieder die Weltkarte. 


® BLÖCKE 
Steinblöcke 














Sobald Mario auf sie springt, wird. . 
etwas Geheimnisvolles passieren. . 


(Dich erwarten noch andere verrückte Arten von Blöcken in der Schwammerl-Welt!) 


Fragezeichenblöcke . 








‚Notenblöcke 


„ Mit dem richtigen Timingkann 
Mario wahnsinnig hoch springen. 





Mario wird hl Dinge unter“ 









| einen Extra-Mario. 








"x Du bist eine Weile unsichtbar. 


| Superblatt 


(Es sind noch einige andere Überraschungen versteckt!) 


MÖGLICHKEITEN MARIO A UFZUPOWERN 





Superpilz 


” Allan GEGENSTÄNDE 


Sammle 100 Münzen und Du erhälst 


Mario wird zum Waschbär-Mario. 














Freilebenpilz 


| Du erhälst einen Extra-Mario. 





Superpilz 


Mario wird zum Super- Mario. | 





 Feuerblume 





Mario wird zum Feuer-Mario. 


Feuer- 
blume 














® AUFZÜGE 


Es gibt verschiedene Arten von Aufzügen. 





Schienen-Aufzug 
Bewegt sich entlang 
der Schienen. 


Rotations-Aufzug 


Manchmal drehen sich diese Aufzüge. 
Vorsicht Durchdrehgefahr! 


Fall-Aufzug 

Eher ein gefährlicher Übergang 
als ein Aufzug. Wenn Mario sie 
berührt, fahren (‚fallen‘) diese 
Steine in die Tiefe. 


Richtungs-Aufzug 
Dieser Aufzug fährt in die 
vorgegebene Richtung. 





® ZIEL 

Am Ende jeder Actionszene befindet sich das Ziel. In einem Kästchen 
erscheinen abwechselnd drei verschiedene Symbolkarten (Pilz, Blume 
und Stern). Mario muß von unten an das Kästchen heranspringen, um 
eine Karte zu ergattern. Sobald Du drei Karten gesammelt hast, erhältst 
Du einen Extra-Mario. Wenn Du drei gleiche Symbolkarten gesam- 
melt hast, kannst Du bis zu 5 Extra-Marios bekommen. 

(Siehe nächste Seite) 


TOURSE CLEAR * 


TOuU SET RA CARD 


35 Fer a Seas 
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3 Pilzkarten 2 Extra-Marios 


3 Blumenkarten 3 Extra-Marios 





3 Sternkarten 5 Extra-Marios 


* Deine gesammelten Karten werden unten am Bildschirm angezeigt. 
* Am Ende jeden Levels wird Deine Restzeit in Bonuspunkte umgewandelt. 


* Sollte sich ein Gegner im Bild befinden, wenn Du das Ziel erreichst und die Symbolkarte 
nimmst, wird dieser in eine Münze verwandelt. 


ACHTUNG! SO KANNST DU EINEN MARIO VERLIEREN! 

Du verlierst einen Mario: 

* Wenn Du von einem Feind berührt wirst. 
Bist Du Super-Mario, verlierst Du nicht gleich ein Leben, sondern Du wirst vorher in 
einen normalen Mario verwandelt. Als Feuer-Mario oder Waschbär-Mario verwandelst 
Du Dich zuerst in Super-Mario zurück. 


Sobald Du von einem Gegner berührt wirst, blinkt Mario eine kurze Zeit lang. In dieser 
Zeit ist er unsichtbar. 


* Wenn Mario in eine Schlucht oder einen Lavasee fällt. 


* Wenn die Zeit abgelaufen ist (die verbleibende Zeit steht auf O0), 120) | 





















































Sobald Du das Ziel eines Levels erreicht hast, erscheint auf der Schwammerl-Weltkarte dieses 
Quadrat. Hast Du es einmal geschafft, braucht Mario sich hier nie mehr aufzuhalten. 
(Im Zwei-Spieler-Modus, erscheint ein “L”, wenn Luigi den Level gelöst hat.) 






Hier kannst Du Dich an einer Art „Einarmiger Bandit“ versuchen. Du mußt dabei ein kom- 
plettes Bild zusammenstellen. Mit jedem A-Knopfdruck stoppst Du zuerst das obere Teil, dann 
das Mittelteil und zum Schluß das untere Teil des Bildes. Gelingt es Dir, das Bild zu komplet- 
tieren, erhälst Du folgende Extra-Marios: 


EL Pilzbild DErtra Mario 


> > x Blumenbild 3 Extra-Marios 


(8 Sternbild 5 Extra-Marios 





(Hast Du aber keine Lust, so brauchst Du diese Aufgabe nicht zu erfüllen.) 












BSBBBEE 
Mu 4°/°]e]2]>]e 
Dieses Quadrat wird zufällig auf der Weltkarte erscheinen. Dahinte a e ala a @ 
befindet sich eine Art „Memory“-Spiel. Du suchst Dir mit dem | 
5 Steuerkreuz eine Karte aus, die Du mit dem A-Knopf umdrehen ;3:>3 : 
kannst. Jetzt sollst Du eine weitere Karte ziehen und wenn beide 
dasselbe Symbol anzeigen, erhältst Du den Gegenstand, den die Karten anzeigen. Dieses 
Spiel geht solange, bis Du zweimal daneben getippt hast. 




















tarken Untergebenen von 
Bowser. Wenn Du ihn besiegst, erhältst Du den magischen Ball und das Mini-Schloß wird 
in den Erdboden gestampft. Außerdem wird sich die verschlossene Tür öffnen. 

















Mario kann hier einige wichtige Gegenstände finden. Du mußt 
Mario vor eine Schatzkiste stellen und den B-Knopf drücken. 

Die Schatzkiste öffnet sich und der Gegenstand wird heraus- e 
hüpfen. (Auch diese Aufgabe ist kein "Muß”) Sron 

























Superpilz 


Mario verwandelt sich in Super-Mario. 






Die Hammer-Brüder sind irgendwo auf der Weltkarte 
versteckt. Mario hat einen schweren Stand gegen diese 
starken Gegner. Wenn Du sie besiegen kannst, bekommst 
Du einen Spezial-Gegenstand. (Die Hammer-Brüder 
unterscheiden sich von Königreich zu Königreich.) 


\ Feuerblume 
#) Mario verwandelt sich in Feuer-Mario 


Superblatt 


Mario verwandelt sich in 


GEGENSTÄNDE, DIE DU AUF DEM WELTKARTEN-BILDSCHIRM BENUTZEN KANNST 
Waschbär-Mario 


_— 


Die Spezial-Gegenstände, die Du in Toad’s Haus oder bei den Hammer-Brüdern erhältst, 
können auf dem Weltkarten-Bildschirm benutzt werden. Dazu mußt Du mit dem B-Knopf 
das Display am unteren Bildschirmrand anwählen, das Dir die Gegenstände anzeigt, die Du 
besitzt. Du kannst Dir jetzt einen Gegenstand aussuchen, indem Du das 537 Steuerkreuz nach 
links oder rechts drückst. Besitzt Du mehr als die angezeigten 
Gegenstände, kannst Du das 5 > Steuerkreuz auch nach unten 
oder-oben bewegen, um Dir weitere Displays anzuschauen. 
Sobald Du einen Gegenstand ausgesucht hast, kannst Du ihn 
mit dem A-Knopf aktivieren. Du kannst maximal 28 Gegen- 
stände aufnehmen. Sobald Du den 29. Gegenstand ergatterst, 
wird der 28ste gegen ihn ausgetauscht. 


Froschanzug 
Mario verwandelt sich in Frosch-Mario 


Waschbäranzug 


Mario verwandelt sich in 
Waschbär-Mario 


Wolke 


Du kannst eine Actionszene passieren, 
ohne sie zu spielen. 











Magische Flügel 
Du kannst durch eine Actionszene 
fliegen, bis Du einen Gegner berührst. 


Stern 


Du wirst eine kurze Zeit lang unsichtbar 


Hammer 


Damit kannst Du Felsen im Weltkarten- 


Bildschirm aus dem Weg räumen. 


Musikbox 


Die Hammer-Brüder und andere Gegner 


fallen in einen Tiefschlaf 


Magische Flöte 
Es ist nichts bekannt über diesen 
Gegenstand. Versuch’ ihn zu finden! 


Anker 


Alle fliegenden Gegner bleiben in der 
Luft stehen. 


© 


















„Alle Achtung! Mario hat ganz schön starke 
Tricks auf Lager... 
Hoffentlich können wir ihn stoppen!“ 





Das ist in Endschloss des ersten Königreichs. De König ist verwanddn worden ig 
Du mußt Bowser’s Sohn den königlichen Zauberstab abnehmen! 


Das ist der Wächter des 1. Schlosses. Du mußt dreimal auf 
seinen Kopf springen, um ihn zu besiegen. Solltest Du dabei 
kein Glück haben und es beim ersten Mal nicht schaffen, 
wird sein Flugschiff an einer anderen Stelle auf der Weltkarte 
erscheinen. Kärhpfe Dich an ihn heran und versuche es 
nochmals - Übung macht den Meister! 





Besiegst Du Bowser’s Sohn, wirst Du den Zauberstab be- 
kommen, dann kannst Du den König in seine menschliche 
Gestalt zurückverwandeln. Auf geht’s in Welt 2... 














GAME OVER 


Wenn Du alle Marios verloren hast, erscheint „GAME OVER“ auf dem Bildschirm. Mit 
dem 57 Steuerkreuz kannst Du jetzt zwischen CONTINUE (Spiel fortsetzen) oder END 
auswählen und mit dem START-Knopf bestätigen. | 


Sobald Du CONTINUE auswählst ... i 
Das Spiel beginnt in der Welt, in der Du gerade warst. 


* Alle gelösten Quadrate werden wieder zu Actionszenen-Quadraten. 
* Mini-Schlösser bleiben zerstört. 


Sobald Du END auswählst .. 
* Das Spiel beginnt neu bei Welt 1. 


* Du behältst alle gesammelten Gegenstände. 2 


























DER ZWEI-SPIELER-MODUS 


Im Zwei-Spieler-Modus ist der erste Spieler (Controller 1) Mario 






und der zweite Spieler (Controller 2) Luigi. Die zwei Spieler können $ Fra 5 


sich überlegen, ob sie miteinander oder gegeneinander spielen wollen. Ball in 
Sobald beide Spieler sich auf dem gleichen Quadrat befinden und der .. 
Spieler, der an der Reihe ist, den A-Knopf drückt, beginnt der Zwei- rm . 
Spieler-,Gegeneinander“-Modus. Hier müssen beide Spieler im Mario Ba 022 
Bros.-Stil Gegner auf den Kopf drehen, indem sie von unten an die e 
Plattformen springen, und dann müssen sie versuchen, den auf den 
Kopf gestellten Gegner aus dem Bild zu kicken. Wenn Du Deinem 
Gegenspieler in diesem Spiel auf den Kopf hüpfst, wird er außerdem 
noch eine seiner Karten in die Luft werfen. So kannst Du Karten Deines Gegenspielers 
ergattern oder eigene Karten loswerden. 





ai 


a u 2; 


a 


Der Verlierer aus diesem Spiel wird am Kampfplatz zurückgelassen und der Sieger kann das 
reguläre Spiel fortsetzen. 


Im Gegeneinander-Spiel kannst Du keinen Mario oder Luigi verlieren, außer Du berührst 
einen der Gegner! 








Luigi zieht gegen Mario 
in den Kampf 





Wenn Luigi gewinnt... Wenn Mario gewinnt ... 


SO SPIELT MAN DAS MARIO BROS. SPIEL 


Nacheinander werden Spiny, Kraki und die Kampffliegen aus der Röhre hüpfen. Ziel des Spiels ist es, 

von unten gegen ein Mauerteil zu springen, auf dem sich einer dieser Gegner befindet. Wenn das 

Timing richtig ist, dreht er sich auf den Kopf und Luigi oder Mario können ihn jetzt seitlich wegkicken. 

Sollte dies zu lange dauern, wird der Gegner sich sehr böse wieder auf die Beine stellen und einen 

schnelleren Angriff starten! Wenn Du das POW triffst, werden sich alle Gegner auf einmal umdrehen. 

* Das POW verschwindet, nachdem Du dreimal in einem Spiel 
dagegen gesprungen bist. Der Spieler, der zuerst fünf Gegner 
seitlich weggekickt hat, ist Sieger dieser Runde. Sobald Du 
einen der Gegner direkt berührst, hast Du verloren. 






































Im Zwei-Spieler-,Gegeneinander“-Modus gibt es drei verschiedene Spieltypen 
(sie werden nach dem Zufallsprinzip ausgewählt). 





f er - 


|) 


GAME OVER IM ZWEI-SPIELER-MODUS 


Wenn das Spiel im Zwei-Spieler-Modus beendet ist, erscheint „GAME OVER“ auf dem 
Bildschirm. Mit dem Steuerkreuz kannst Du jetzt zwischen CONTINUE (Spiel fortsetzen) 


oder END auswählen und mit dem START-Knopf bestätigen. 


Sobald Du CONTINUE 
auswählst, beginnt das Spiel in der Welt, in der Du gerade warst, aber alle gelösten Quadrate 


werden wieder in Actionszenen-Quadrate verwandelt. 


Sobald Du END 
auswählst, spielt der andere Spieler alleine weiter. 





















DıE ACHT KÖNIGREICHE 


Laßt uns jetzt mal einen genaueren Blick auf die acht Königreiche der Schwammerl-Welt werfen. Jedes 
Gebiet ist eine besondere Augenweide, sodaß Du fast vergessen könntest, daß Du gegen den 
räuberischen Bowser kämpfen mußt. Sei auf der Hut! Alles ist möglich in der Schwammerl-Welt. 





Welt l Land der Steppe 


Hier beginnt das Abenteuer. Du wirst von einigen neuen Gegnern begrüßt 
werden, bevor Du das Schloß erreichst. 


a» 
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Höchste Vorsicht geboten! Einige Abenteurer sind hier 
schon auf der Strecke geblieben. Treibsand und geheimnis- 
volle Pyramiden erwarten ihren Bezwinger. 


Welt A Land der Riesen 





Puuh! Michael Groß würde seine wahre Freude in diesem 
Königreich haben. Im Froschanzug geht’s schneller durch 
diese Welt. 


unse monar SE 
TEIHUDEI EREEER GE 
»” I EKXAIEK 








In diesem Gebiet ist alles riesengroß — die Berge, die 
Flüsse, das ganze Gebiet und sogar die Gegner sind 
immens groß. Nur unser Held Mario sieht ganz 
geschrumpft in dieser Welt aus. 





Waschbär-Mario hat einige waghalsige Auftritte vor sich 
Flugstunden würden hier gut tun! 


+ 






































Welt 6 Land im Eis 
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Brrrrrrr! Da läuft es einem eiskalt über den Rücken. 
Rutschige Sache so eine riesige Welt. Ausschau nach 
interessanten Dingen halten und warm anziehen. 





Röhren, Röhren, nichts als Röhren! In diesem Labyrinth 
kann man glatt verzweifeln. Aber wo ein Wille ist, ist 
auch eine Röhre — äh, ein Weg natürlich. 





„Mario wird dieses Land wohl nie 
erreichen, und wenn schon, Daddy hat einige starke 


Tricks auf Lager - außerdem hat er eine neue Waffe 


konstruiert. Spätestens hier wird Dein 
Abenteuer enden. Ha, Ha, Ha...“ 
































ALLE GEGNER 


Eine Menge neuer Gestalten sind zu Bowser’s Clan dazugestoßen. Mit diesen Informationen 
kannst Du gut gerüstet loszıehen. 


FLIEGENDE GEGNER 


Flug-Bazillus 

Eine neue Version, der 
bisher am Boden leben- 
den Kreaturen. Sobald Du 
einmal auf sie draufspringst, 
verlieren sie ihre Flügel. 





Flug-Käfer 
Mario kann auf ihrem Rücken 
eine Flugreise starten. 





Micro-Bazillus 

Die Kinder des Flug- 

Bazillus klammern sich an 

Mario. Der einzige Weg um sie loszuwerden, 


ist immer wieder A-Knopf drücken. ‘6 / 
Q z: 
Feuerschlange N 
a, Eine schnelle Reihe von Feuerbällen, 


dıe durch alle Wände auf Mario zustürzt. 
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SCHWIMMENDE GEGNER 
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Feuer-Kanonenkugel Ketten- 

Ein schwarzer Ball gefolgt von einem Kanonenkugel 
Schwarm kleiner Feuerkugeln. Obwohl dieser schwarze 
Vorsicht, Explosionsgefahr! Ball mit einer Kette festgemacht 
ist, ist er ein sehr starker Gegner. Nur 
als unsichtbarer Mario kannst Du ihn vernichten. 









u 





Blubber und seine Kinder 
Blubber schwimmt in der Tiefsee mit seiner gesamten Familie herum. 


Aanchmal wuseln sie in alle Richtungen los. 
Ih) 







Stachelfisch 


Dieser stachlige Geselle wird sich in Mario’s 
® 


Wes stellen, so gut er nur kann. 







Lava-Blüte 

Eine Wasserblume besonde 
Art. In den Tiefen des Meer 
wird sie Lavakugeln spucke 


7,0000 > 


(seelectro 
Dieser geladene Meeresbewohner 
wird Mario voll elektrisieren. 

Er ist unsichtbar! 





GEGNER IM UNTERGRUND 


Kopfstand-Käfer 
Und noch ein Käfer! Er kann sogar an der Decke 
entlanglaufen. 


Morgenstern-Spike 

Spike ist eigentlich ein friedlicher Geselle, doch wenn er 
Mario entdeckt, wird er seine gefährlichen Morgensterne 
auf ihn schleudern. 


Bob-omb 
So lange sie sich bewegen, sehen sie süß aus, aber wehe sie 
bleiben an einer Stelle stehen Bumm! 


GEGNER IM FLUGSCHIFF 


Rocky Schraubschlüssel 
Seit diese Schildkröte nicht mehr boxen kann, hat sie sich ins 
Flugschiff verzogen und wirft mit Werkzeug nur so um sich. 


© 








GEGNER IM SCHLOSS 


Wummp 
Ein Schritt zu viel und Mario wird von Wummp zerschmettert. 
Zusätzlich ist dieses Steinmonster mit Stacheln übersät. 


Rotodise 
Er kreist um einen Punkt und erschwert Mario den 
Weg durch das Schloß. 


Buu Huu 
Ein scheuer Geist, der nur hinterrücks angreift. 


Flitze Flamme 
Normalerweise befindet sie sich auf einer Kerze. Sobald 
sich Mario ıhr nähert, wird sie ihn durchs Schloß hetzen. 











Knochentrocken 
Die mumifizierte Schildkröte! Ein Zombie in der 
Schwammerl-Welt, der immer wieder aufersteht. 


Buu-Laken 
Ein Geist, der am Boden liegt und nur darauf wartet, daß 
jemand auf ihn tritt. 


DER WÄCHTER DER MINISCHLÖSSER 


Bumm-Bumm 

Dieser Boss beherrscht die Mini-Schlösser. Bumm-Bumm 
schlägt Purzelbäume und schwingt dabei seine mächtigen 
Fäuste. Mario muß ihm dreimal auf den Kopf springen. 
Bumm-Bumm wird immer wütender und schneller — also 
Sicherheitsabstand einhalten! 


© 











DIE FLEISCHFRESSENDEN PFLANZEN 


Venus Feuerfalle 
Eine fleischfressende Pflanze, die Feuerbälle in verschie- 
denen Größen speit. 


Flora Morgenstern 
Aus ihrem Schlund kommen vernichtende Morgensterne. 
Sie gedeiht in Röhren und auf steinigem Boden 


Hoppel-Hopp 
Diese zierlichen Pflänzchen hüpfen blitzschnell nach oben. 
Einige versuchen sogar Mario zu folgen. 


Mampfer 
Ein unsichtbarer Zeitgenosse, der gelassen auf seine 
Opfer wartet. Hier kann Mario zu Mampferfutter werden. 








Die Hammer-Brüder 


Bumerang-Brüder a & 


Sie sind mit Bumerangs ausgerüstet und können eine 
doppelte Attacke starten. 


Feuer-Brüder 
Diese Jungs spucken mit Feuerbällen. IS 
nn 


Hufeisen-Brüder 
Die Hufeisen-Brüder sind die stärksten aller Hammer-Brüder! 
Wenn sıe auf den Boden stampfen, erschüttert die Erde so stark, 
daß Mario sein Gleichgewicht verliert. Eine gute Sprungtechnik 
ist die einzige Chance. 







„Ein spannendes Spiel, da kannst Du 
sicher sein. Ich freue mich, daß wir von so starken 
Freunden im Kampf gegen Mario unterstützt werden. 
Laß Dich überraschen, es kommt noch viel dicker, als 

Du Dir bis jetzt vorstellen kannst... !“ 












| ‚dieses Abenteuer I 

















/N WARNUNG /N\ 


NICHT ZUR VERWENDUNG MIT PROJEKTIONS-TV-GERÄTEN GEEIGNET! 


Verwenden Sie kein Projektions-TV-Gerät in Verbindung mit 
einem Nintendo Entertainment System” (NES) und NES-Spielen. 
Der Bildschirm eines Projektions-TV-Geräts kann durch das 
Abspielen von Video-Spielen mit Standbildern oder bestimmten 
Bildmustern beschädigt werden. Ebenso kann der Bildschirm 
durch die Pausenfunktion Schaden nehmen. Feststehende oder 
sich wiederholende Bildschirmszenen können ebenfalls Schäden 
an einem Projektions-TV-Gerät verursachen. Nintendo übernimmt 
keine Haftung für Schäden, die durch die Verwendung von NES- 
Spielen in Verbindung mit einem Projektions-TV-Gerät entste- 
hen, da diese Schäden weder durch einen Defekt an einem NES- 
Gerät noch durch defekte NES-Spiele hervorgerufen werden 
können. Für weitere Informationen wenden Sie sich bitte an den 
Hersteller Ihres TV-Geräts. 








NOTIZEN 




















Nintendo of Europe GmbH 
Babenhäuser Straße 50, 8754 Großostheim, Deutschland PRINTED IN JAPAN 





